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EDITORIAL 





El Horror y la Fantasía son dos de los géneros más 
populares en el cine, la literatura escapista y las tiras 
de cómic de la última parte del siglo. Incluso la anima- 
ción japonesa ha creado y sigue creando personajes, 
series y OVAs en las que aparecen terribles criaturas y 
reinos fantásticos. 

El número de animes sobre terror y fantasía se ha 
incrementado a lo largo de los años gracias a la ola de 
éxitos que los géneros han experimentado en Japón 
(donde Darío Argento es un director de culto entre las 
colegialas) y más allá; y como es a menudo el caso en 
Japón, la fantasía y el terror combinan inteligente- 
mente elementos de las culturas oriental y occidental. 
Al igual que en Europa, la fantasía y el terror se basan 
en cuentos de hadas populares, también ricos en anl- 
males fantásticos, criaturas demoníacas, reinos miste- 
riosos y princesas. 

Los primeros animes, comenzando por Hakujaden (li- 
teralmente La Leyenda de la Serpiente Blanca), están 
basados en fábulas japonesas y orientales en general, 
y fueron los precursores de muchos temas fantásticos, 
tales como mundos alternativos imaginarios, duelos y 
misterios. De hecho, los cuentos de hadas han seguido 
siendo los temas favoritos de los animadores japone- 
ses durante décadas, aunque también han producido 
animes basados en las tradiciones europeas, como 
Andersen Monogatari, una deliciosa historia románti- 
ca del famoso narrador, y Taiyo no Oji Ols no Daiboken 
(la gran aventura del pequeño Príncipe Valiente), una 
leyenda nórdica en la que Hayao Miyazaki hizo su 
debut, trasladándose luego a la fantasía con películas 
tales como Kaze no Tani no Nausicaa (Nausicaa del 
Valle del Viento), Tenku no Shiro Laputa (Láputa, el 
Castillo en el Cielo), Tonari no Totoro o la más reciente 
Mononoke Hime. 

Los setenta nos dieron así fantasías de cuentos de ha- 
das, que continuaron hasta la primera mitad de los 
ochenta, cuando Miyazaki revolucionó auténticamente 
el género introduciendo los temas ecológicos que tan- 
to significaban para él. Al mismo tiempo Arion (1986) 
recontaba los mitos griegos, apartándose de la imagen 
del superhombre, y Windaria (1986) añadía la fantasia 
a una trágica historia de amor al estilo de Romeo y 
Julieta, atrayendo la atención del público femenino a 
este género. 

Una serie como Saint Seiya (Los Caballeros del 
Zodíaco) ha sido un tremendo éxito dentro del género 








de la fantasía: en un mundo actual aunque imagina- 
rio, los poderes de los caballeros de la antigua Grecia, 
del Norte y de otras mitologías vuelven a la lucha por 
la libertad y la justicia. Su éxito ha producido pingúes 
beneficios a la industria juguetera, que fabrica figuras 


A de los personajes, y ha inspirado imitaciones tales como 


- Yoroiden Samurai Troopers (Los Cinco Samurais), ba- 
sados más en la mitología oriental y Tenku Senshi 
Shurato, que hace lo propio con la Hindu. 

Al mismo tiempo, el éxito popular y el redescubrimiento 
de tantos autores de fantasía, sobre todo de Tolkien, y 
la popularidad de los juegos de rol (particularmente 
Dungeons and Dragons) y de cartas (especialmente 
Magic) han relanzado el uso de la fantasia, a veces 
combinada con la realidad cotidiana como en Aa 
Megamisamal!! (Ah! My Goddess), y a veces situada en 
reinos imaginarios (Arslan Senki, que nosotros conoce- 
' mos como La Heróica Leyenda de Arslan). 

- Record of Lodoss War, que apareció en 1990, fue el 
- púnto álgido de este desarrollo: una historia de 
'- encantamientos, duelos, reinos y seres misteriosos, muy 
- occidental en su estructura, que conquistó al público 
japonés del mismo modo que al de muchos otros paí- 
ses, donde los juegos de rol y Tolkien son material 
cotidiano. 

Más recientemente la fantasía ha explotado el filón 
de las guerreras femeninas, muy populares en los shojo 
mangas de los últimos años (especialmente Sailor 
Moon): tenemos así Magic Knight Rayearth de las 
CLAMP (muy activas dentro del género, y autoras ya 
de la mitológica RGVeda) y Slayers, cuyas heroínas 
son jovencitas que viven maravillosas aventuras y po- 
seen poderes mágicos; las precursoras de éstas apare- 
cieron durante los ochenta, como Gemnusenki Leda 
(1985) y muchas otras que no lograron alcanzar el 
mismo éxito. 

Ahora la fantasía parece estar volviéndose más hacia 
la adaptación de elementos occidentales, tomados de 
los juegos de rol y la literatura, aunque sin abandonar 
sus raíces orientales. 

Otros dos grandes éxitos, Bastard! y Berserk, son tam- 
bién creaciones de fantasía, pero son anomalías, la 
primera de ellas implicando rotura de normas e inclu- 
yendo muchos elementos tomados de la cultura pop 
occidental, y la segunda oscura y violenta, muy cerca- 
na al género del terror. 

El terror dentro de la animación nació oficialmente 
con Bem (1968), una historia en la que tres criaturas 
sobrenaturales combatían a otros monstruos. Y la cla- 
ve de monstruos enfrentados a otros monstruos es tam- 
bién la base del subsecuente gran éxito, Devilman 
(1972), que fue una versión suavizada del cómic origl- 
nal de Go Nagai que sin embargo consiguió de algu- 
Á na forma conservar algo de su atmósfera terrorífica, 


totalmente recuperada en la serie producida en los 
90. 

Como resultado de la censura, el género del terror no 
lo pasa demasiado bien en el anime japonés, y ni 
siquiera es posible que consiga mayor aceptación en 
forma de cuentos de hadas (aunque éstas contengan 
tantos aspectos de terror, especialmente con todas las 
criaturas sobrenaturales); por tanto, sólo logrará forta- 
lecer su posición con la llegada de los OAVs y el des- 
cubrimiento de la banda de emisión nocturna. 
Durante los ochenta el terror se combinó con un tipo 
subyacente de erotismo, como en el thriller Yojutoshi 
(La Ciudad de las Bestias); hay montones de chicas 
que se enfrentan a demonios, destacando sobre todas 
Mamono Hunter Yohko y gran cantidad de ciudades 
infestadas de criaturas lovecraftianas, como las de 
Makaitoshi Shinjuku. 

Hay también reinterpretaciones de antiguos mitos, 
como el de los vampiros, que volvieron al candelero 
con Vampire Hunter D (1985), en una especie de Edad 
Media futura, y después en Vampire Princess Miyu 
(1988), donde una vampira lucha contra seres y leyen- 
das antiguas. 

Darkstalkers revenge-Night Warriors fue un gran éxito 
del género de terror. Inspirada en un famoso videojuego, 
está llena de criaturas terroríficas basadas tanto en la 
imaginación oriental como en la occidental. 

Rumiko Takahashi también realizó una gran contribu- 
ción al género con varias historias sobre su Rumik World 
(El Mundo de Rumiko), en el que Fire Tripper es algo 
más que fantasía paranormal, y Warau Hyoteki 
(Laughing Target) es una terrorífica historia de agonía,m 
aunque superadas por Ningyo no Mori (El bosque de 
las Sirenas) y Mermaid Scar, historias de hadas terri- 
bles a la vez que fascinantes. 

El terror Made in Japan se basa en tradiciones y luchas 
antiguas, y en miedos ancestrales, transformando al 
monstruo en una especie de ángel caído más que en 
un enemigo de videojuego (como puedan ser Freddy 
Krueger o Jason); la presencia de la tradición y los 
cuentos de hadas se puede sentir tras los miedos japo- 
neses, y aunque se disfracen tras la tecnología están 
todavía muy obviamente presentes. 

Pese a que pueden no ser los dos géneros en los que 
primero se piensa al considerar la animación japone- 
sa (cuyo principio general son los robots), la fantasia y 
el terror han sido capaces de alcanzar el éxito y conti- 
núan haciéndolo, gracias a su atmósfera arcana, su 
amalgama de elementos de Este y Oeste, y la combi- 
nación de miedos viejos y nuevos que han conseguido 
reunir. 

Así que, ahora, disfrutad de la navegación hasta que 
nos volvamos a encontrar. 
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Record of Lodoss War 
1990 
Mad House, Ryo Mizuno. 





Los juegos de rol y de fan- 
tasía como algo cotidiano tam- 
bién han llegado a Japón, don- 
de han encontrado muchos 
seguidores y han creado nue- 
vas fuentes de inspiración para 
NI VO 
Mizuno, un joven jugador, ideó 
un mundo de fantasía tan bue- 
no que inspiró la saga más fa- 
mosa del género en ese perío- 
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Lodoss War. 

Había una vez dioses de la 
bondad y dioses de la maldad, 
que se disputaban la domina- 
ción absoluta de la humanidad. 
Del enfrentamiento entre Marfa, 
la diosa de la creación y 
Cardis, la diosa de la destruc- 
ción, nació la isla malvada de 
Lodoss. Treinta años antes del 
comienzo de la historia seis 
héroes luchaban por la con- 
quista del poder: Farn, quien 
luego fue Rey de Valis, Beld, 
un guerrero extremadamente 
fuerte con poderes maléficos, 
el enano Frebhe, luego rey del 
pals de piedra, Worth, el 
mago, Nills, sacerdotisa de la 
diosa Marfa y un misterioso 


caballero. Beld, que ha sido 
tullido por sus poderes, some- 
te tiránicamente a las tierras 
de Marmo, y treinta años más 
tarde quiere continuar la con- 
quista de todo Lodoss. 

Por el camino conoce a sus 
amigos y a sus nuevos caba- 
lleros: el rey de Valis puede 
confiar en algunos regentes de 
paises lejanos y en el forta- 
chón Cashu mientras Beld tie- 
ne de su parte al oscuro 
Ashram, caballero de poderes 
magicos y a Vagnard, sacer- 
dote oscuro de la diosa Cardis. 
Pronto se unirán otros, que 
serán los verdaderos protago- 
nistas; el guerrero Parn, héroe 
de la historia, hijo de un caba- 
llero muerto en servicio al rey 
Farn y devoto a su soberano 
como si fuera su padre, tiene 
un gran sentido de justicia que 
no le abandona en ningún mo- 
mento de la historia. Deedit, 
ERICA ml 
forma ambigua en su posición 
aunque está enamorada de 
Parn, del que se hace insepa- 
rable. Gim, el enano, es fiel a 
los hombres pero odia a los 
elfos, y es un gran rival de 
Deedit a pesar de luchar en el 
mismo bando que ella. El 
mago Slayn representa el to- 








que de sabiduría para todos los 
personajes, así como una re- 
ferencia en magia y hechizos 
que están a la orden del día 
en las tierras de Lodoss. En- 
tre los personajes, debemos 
recordar a la sacerdotisa Leyla, 
amada por Slayn, el clérigo 
Etho y el ladrón Woodchuck. 

La enésima batalla entre 
las dos facciones parece se- 
ñalar el triunfo del bien pero la 
intervención de la bruja Karla 
lo revuelve todo. De hecho los 
acontecimientos en el mundo 
de Lodoss siempre han sido 
manipulados por las dos dio- 
SEUA A MOS 
curidad, que provocan diversos 
sucesos sobre los seres que 
protegen. Las aventuras del 
grupo de héroes de Lodoss 
continuan con otras batallas y 
exploraciones, todavía por el 


triunfo del bien sobre el mal, 
como en un eterno juego de |; 


rol. 

Dungeons and Dragons 
es la real inspiración del tras- | 
fondo de la historia, a la que 


debe muchas figuras: el elfo, 


el sacerdote, el clérigo y el 
Ello 1 0/19 40/4 
Lodoss War adquiere su 
propia vitalidad y sus per- 
sonajes tienen cabida 















fuera de esta historia, convir- 
tiendose en símbolos de la ma- 
nera japonesa de crear fanta- 
JENS 

El personaje más deseado 
sigue siendo Deedit la elfa, 
una encantadora chica mági- 
ca con orejas puntiagudas que 
da vida a toda una serie de 
cuentos en artbooks y simila- 
res con varios trajes, asumien- 
do una identidad muy diferen- 
te a la que tiene en el dibujo 
animado. 

Pero el mundo de Lodoss 
está muy bien hecho, muy pa- 
recido a la fantasía 
occidental (no 
sólo por la es- "mus ?30 
tructura tipo MW 
TIPO 

19) ]0[9]4E), 
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2 no tani no Nausicaa 


1984 
Studio Ghibli, Hayao Miya- 
zaki. 


La generación de Hayao Miya- 
zaki estuvo indudablemente 
marcada por las dos bombas 
AM y EN 
NETERELMNIIATM is 
maron la derrota de Japón en 
ENTTNIECNSA lA 
El tema de la guerra nuclear 
reincide en muchos mangas y 
animaciones, tratado con más 
o menos originalidad, de 
acuerdo al caso en cuestión: 
en Kaze no fan no Nausicaa 
es uno de los elementos clave 
pero no el único —cierto es 
que la narrativa es más depen- 
diente del pacifismo— de una 
historia que apenas si es ba- 
nal, cuando uno ve a lo que 
puede llevar la locura de la 
bomba atómica. 

En el futuro distante, la Tierra 
ha sido envuelta en una gue- 
rra atómica, que dos mil años 
después todavía afecta a las 
condiciones de vida de los ha- 
bitantes y de toda la naturale- 
za. Los seres humanos han 
vuelto a la forma de vida de la 
Edad Media, donde la princi- 
pal tecnología es la fuerza del 














viento. Las razones de que el 
mundo sea así han sido olvi- 


dadas, pero no la paradoja que 
CSMEUTER Ou AC eS 


armas causantes de la trage- 
dia para volver a usarlas unos 
contra otros. 

Los bosques se han converti- 
elo 











sectos, como las carcomas 
que se han convertido en enor- 
efectos de siglos de radiación, 
y son temidos por la humani- 
dad. La naturaleza, violada y 
maltrecha, parece querer to- 
marse la venganza sobre la 
humanidad, tragándose repe- 
tidamente y destruyendo sus 
asentamientos en bosques y 
desiertos con radiación tóxica. 
Nausicaa es la joven hija del 





rey Jhil, y vive en uno de los 


lugares más estratégicos del 





nuevo orden mundial: el valle 
del viento, donde la nueva y 


preciosa fuente de energía so- 
pla contínuamente, lo que au- 
menta el apetito de todos los 
reinos rivales que, incluso des- 
pués de una catástrofe de tal 
magnitud, no puede cambiar 
su afán de conquista y de vio- 
lencia. 

De todos modos, Nausicaa es 














en venenosos, la especie 
animal más fuerte son Jl 115 


s monstruos debido a los 










adene a Bone Arotéada. en 
EINER Ao 
lugar entre los árboles aendo 





e aire se puede EUIEl y don- 


e viven una tribu de hom ol 


uta: los Domesticadores 
de Gusanos; ella ama a todas 
las criaturas vivientes, inclul- 
dos los monstruosos gusanos 
de carcoma que a sus com- 
pañeros les gustaría extermi- 
nar, y que no dudan en usar 
como armas unos contra 
otros. Esto molesta a 
NET S 
mente convencida de que a 
pesar de ser monstruos, tam- 
bién tienen sentimientos. 

La guerra que estalla y causa 
la muerte de su padre la afec- 
ta personalmente, pero de la 
misma manera que protege a 
su gente, Nausicaa lucha para 
asegurarse de que nadie rep!l- 
te al error de hace mil años, 




















reviviendo al Soldado Invisible 





(la bomba atómica, levantán- 
dose como un gran monstruo) 
y trayendo la muerte y la des- 
trucción. Hay una antigua le- 
yenda, entre la gente del Valle 
del Viento, contada y contada 
a todos los niños (incluida 
Nausicaa) sobre un caballero 
azul que devolvería la paz des- 





dos, gusanos de 
gantes incluidos. 


una princ 
de las obras favoritas de 


tagonista de 


É DEL VIENTO 





pués de volver de entre los 
- muertos: y es Nausicaa la que 


resulta ser este caballero, 
quien salvaría su valle y a to- 


das las criaturas vivas habien- 


do reclutado la ayuda de to- 
carcoma gl- 





La saga de Nausicaa, tanto en 
película como en dibujo, es 
una verdadera obra maestra: la 
reconstrucción de su inquie- 
tante mundo futuro, equilibra- 
do entre la fábula y el horror, 








está brillantemente realizada, 


y realmente hace pensar a uno 
qué pasaría en la Tierra des- 
pués de una catástrofe de tal 
magnitud, y qué multitud de 
avisos pueden verse en la ac- 
tualidad. 

NETO [EMI ol 
'esa de la Odisea, una 











Miyazaki, pero una de sus prin- 
cipales inspiraciones es la pro- 
una fábula de la 
Edad Media japonesa, 
Tsutsuím Chunagon 
Monogatfar, una princesa fa- 
mosa por su amor por todas 








las criaturas vivientes incluidas 


las menos atractivas, como los 
ETA 

El mundo de Nausicaa está lle- 
no de figuras fantásticas típi- 














MAGIC KNIGHT 





a NIN 


TMS, CLAMP 
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LA PRINCESA MONONOKE 


1997, STUDIO GHIBLI, HAFA NOIR 

















Monohoke Hime 

EXT 

AMA EVE INES 
zaki. 


Para su vuelta a la fanta- 
JE MTM Eva NAO 
¡CUERDA OMS 
cluso violento, pero muy inte- 
resante, y diferente en muchos 
aspectos de sus trabajos pre- 
vios, aunque manteniendo el 
espiritu y los temas. 

Estamos en el Japón de la 
Edad Media, en la era de los 
primeros dominios y de las 
primeras ciudades: Ashitaka 
es un caballero sin escrúpu- 
los y sin miedo, siempre acom- 
pañado por un extraño caballo 
que parece un ciervo, quien, 
entre otras aventuras, salva al 
pueblo de un monstruo que 
había salido de las profundida- 
des del bosque para atacar a 
sus enemigos. Pero antes de 
morir el monstruo le infecta con 
una herida, y de pronto Ashi- 
taka comienza a transtormar- 
se en una nueva criatura, si- 
milar a aquellas con las que él 
y sus compatriotas habían 
estado batallando durante si- 
olos, y les impedían vivir sus 
vidas sin preocupaciones. 


Paralelamente hay una ba- 
talla entre el shogun del pue- 
blo, que quiere destruir el bos- 
que para aumentar su territo- 
rio, y el dios de los bosques, 
un ciervo gigante, que lucha 
para defender su reino que ha 
sobrevivido durante siglos, y 
ha permanecido inalterado 
eras enteras, sin nadie que 
intentara entrar. Entre sus ra- 
mas, donde hay animales rea- 
CONAM ple lolo 
AE EE 
ponesas, también está San, 
una pequeña salvaje que fue 
abandonada en el bosque y 
criada por los lobos y está por 
tanto más cerca del reino ani- 
mal que del humano. De cual- 
quier manera Ashitaka no pue- 
de seguir trabajando donde 
vive, si es acompañado por 
esas criaturas a las que él 
pertenecía pero que ahora le 
rechazan, poco a poco, a pe- 
sar de sus logros, ni entre esos 
seres a los que podría perte- 
necer, que le fascinan (San es, 
de hecho, alguien muy cerca- 
no a él) pero con los que no 
se siente capaz de compartir- 
[free [of 

Habiendo retratado tantas 
veces la cupidad del hombre y 








sus luchas, y la importancia 
AMENA A MO AER 
vez Miyazaki pone al hombre 
frente a la naturaleza: un tema 
muy moderno que empezó a 
ser importante, al menos en 
Japón, durante la Edad Media, 
donde los asentamientos hu- 
manos crecían cada vez más, 
y había necesidad de crear 
nuevas fuentes de sustento 
(ganadería, agricultura...) en 
detrimento de la naturaleza, 
que estaba siendo irreversible- 
mente destruida, comenzando 
un proceso cuyos devastado- 
res efectos sólo están empe- 
zando a notarse ahora. 
Mientras que en otras pelií- 
culas la posición tomada se 
deja en favor de la paz y con- 
tra la violencia, aquí es muy 
ambigua: los hombres cierta- 
mente tienen derecho a defen- 
der su modo de vida, pero la 
naturaleza también tiene sus 
derechos, que deberían incluir 
la protección ante la explota- 
ción que comenzó en esos 
tiempos y han continuado has- 
ta el día presente. 
Comparado con otros films, 
Mononoke Hime es mucho 
más crudo y violento, a pesar 
de que se pega a la atmósfera 


de fantasía, con el terrible y 
espléndido bosque, donde vi- 
ven durante siglos criaturas de 
todo tipo, y donde uno podría 
quizás vivir, pero sólo aceptan- 
do sus reglas como ha hecho 
San, que ama a los animales 
como si fueran su propia fami- 
lia y está preparada a hacer 
cualquier cosa por ellos. 

ECETIA ERAS 
destacan mucho más que los 
otros personajes de Miyazaki, 
la diferencia es su lucha por 
vivir: su tragedia es no saber a 
dónde pertenecen. Están en 
medio de una lucha desespe- 
rada donde hay derechos en 
ambos lados, y son incapaces 
de determinar en qué lado de- 
berían estar. 

San es una nueva heroína 
interesante, salvaje, parecida 
a Nausicaa, porque como ella 
lucha para salvar a su gente 
(los animales del bosque en 
este caso), pero diferente en 
su modo de vida, comporta- 
miento, temperamento y sen- 
timientos: una chica crecida en 
el bosuge, que haya quizás 
encontrado una manera, aun- 
que muy radical, de vivir junto 
a la naturaleza. 

Mononoke Hime esta pre- 
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Crystania no densetsu 
1995 
Triangle Staff, Ryo Mizuno 


La saga más famosa en 
Japón sigue siendo, de todos 
modos, Record of Lodoss War, 
de la que surgieron varias no- 
velas e historias equivalentes, 
en la mejor tradición del géne- 
ro. Comenzó como una imita- 
ción de y un homenaje a la fan- 
tasía europea, que ha creado 
su propia individualidad, y con- 
tinúa a medida que aparecen 
nuevos capítulos de la saga, 
situados también en diferentes 
MEA MONO 
nia no Densetsu, 1995, 
es una de las muchas 
historias alternativas 
que han surgido, y es 
una de las mejores. 
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hecho no ha sido accidental su 
adaptación animada, tan bue- 
na como su predecesora. 

El universo es el mismo 
que el usado para ambientar 
Lodoss, pero nos encontra- 
mos casi 300 años en el futu- 
ro y muchos sucesos des- 
MIEL SAS 
la famosa isla, en el reino má- 
gico de Crystania. El malvado 
rey Barbas, que desea con- 
quistar Crystania, captura a 
Ashram, su rey, y atrapa su 
alma en un limbo, fuera de su 
cuerpo, usando la magia. La 
represión de Barbas es des- 
pladada y destruye 
ciudades enteras, 
y A UNA Ro o 

= aquella en la que 
vive el joven 
Rayden, que pre- 
sencia el asesina- 
to de su padre. 
Rayden, buscando 
venganza, se mar- 
cha con la es- 
pada de su 
. padre y un 
grupo de 
“ama :0S% 
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car al dictador y devolver al vie- 
jo rey a su trono. 

En la línea de la tradición 
de Lodoss War, Crystania está 
también realizada con gran 
número de métodos técnicos 


Un producto excelente, éste 
es el precursor de nuevos de- 
sarrollos tanto en manga como 
en animación y novelas, de la 
saga del universo de Lodoss y 
otros temas relacionados. 








v de producción. Es una his- 
toria encantadora, fascinante 
y tremendamente exitosa. 
Como en el universo de los au- 
tores europeos como Tolkien 
AE A ESAS 
es la creación de un mundo, 
con todas sus guerras y sus 
sucesos, paralelo al nuestro y 
rico en historia y fantasía. Hay 
CUE A ANEl 
mación japonesa, tales como 
el joven en busca de su identi- 
dad, con una vendetta, algo 
también tomado de las anti- 
guas historias de samurais, 
los orígenes de lafan- sm * 
CEIC E 
mites de lo fantástico. 
La historia también in- 
cluye las referencias 
habituales al 
y “lo 
as " de los 
2. juegos de rol, 
aunque no tan 
marcadamente 
- como en la Re- 
Y cord of Lodoss MK $ 
CEA <=» A 
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Mermaid saga (Ningyo no 
mori) 

1991; 1993 

Victor music, 

UL MELEUES A 


Mermald saga nos mues- 
tra a Rumiko Takahashi de una 
manera diferente a la usual: 
difiere de Auwmvk's Worlden no 
ser una colección de historias 
separadas pero tiene un hilo 
conductor único basado en 
dos personalidades. 

En la edad media en japón, 
el joven pescador Yuta vive en 
la carne de la sirena, que de 
acuerdo a la leyenda, propor- 
ciona la inmortalidad, como 
hacen sus colegas en el tra- 
bajo: mueren con un dolor ho- 
rroroso y sufren terribles trans- 
formaciones, mientras que 
Yuta deja de crecer y se en- 
cuentra condenado a un des- 
tino de soledad que es peor 
que la muerte. Vaga durante 
siglos hasta que encuentra a 
Mana, una chica criada con 
carne de sirena por un grupo 
de sirenas, con quien puede 
vivir su solitaria vida. 

El comic muestra varios en- 
cuentros entre personajes tam- 
bién afectados por la profecía 
de las sirenas, el pasado de 





SIRENA 





dos jóvenes, y su encuentro: 
una historia que es compleja 
y terrorífica pero también tras- 
cendente, de la cual se hicie- 
ron dos episodio animados 
describiendo dos sucesos par- 


ticulares: Ningyo no Mor! 


WENN DI Elo fe AMES 

En AVingyono Mor/vemos a 
Yuta y Mana ya juntos: un día 
Mana se va por ahí y tiene un 
accidente. Yuta llega a la cli- 
nica donde le dicen que ha in- 
gresado a su amiga, pero un 
misterioso doctor, Shiina, le 
dice que ella no está allí. De 
hecho el hombre lleva a la chi- 
ca, creyendo que está muer- 
ta, a una misteriosa casa, don- 
de se disponen a amputarle un 
brazo, cuando Mana se levan- 
ta. Viviendo en la casa hay una 
vieja mujer, Sawa, y una chica 
de pelo blanco con un brazo 
deforme, llamada Towa. Ella 
está obsesionada con encon- 
trar a una sirena que se supo- 
ne escondida en algún lugar 
del bosque. 

Yuta se las apaña para en- 
contrar a su amiga, y descu- 
bre junto a Mana el terrible se- 
creto de las dos mujeres: son 
gemelas. Desde pequeña, 
Sawa siempre quiso la belle- 
za eterna: conocía la presen- 


















cia del cuerpo de una sirena 
en el área, pero no se atrevía 
a probar el poder de la inmor- 
talidad en sí misma. Cuando 
su hermana enfermó, aprove- 
chó para darle sangre de sire- 
na. Esto le causó terribles da- 
ños y supuso que el doctor, su 
antiguo prometido, tuviera que 
encontrar nuevas fuentes de 
sangre, llegando al asesinato. 

Sawa creció, se casó y 
tuvo una familia, mientras que 
Towa se quedó prisionera para 
siempre en su eternidad, de- 
seando vengarse de su herma- 
na: por esta razón Yuta y Mana 
se sintieron obligados a en- 
frentarse a los monstruos que 
custodiaban la sirena, a reco- 
brar la carne y dársela de co- 
mer a la hermana, para forzar 
la inmortalidad en ella. Pero 
Sawa muere, y Tlowa encon- 
trará la paz eterna en el fuego, 
junto a su prometido: su espi- 
ritu será libre para saltar en el 
mar como una sirena de todos 
modos. 

Mermaid Scar está basa- 
do, de cualquier modo, en otra 
aventura, quizá más inusual y 
chocante, sobre un chico con 
una terrible necesidad de 
amor. 

En una casa rica vive un 





| SIRENA 


misterioso chico, Masato, con 
su madre: son extraños, recién 
llegados al pueblo donde han 
vivido Yuta y Mana durante al- 
gún tiempo. Conocían al chi- 
co de hacía un par de años y 
se sorprenden de que se con- 
serve exactamente igual que 
antes. Lo que es más, la ma- 
dre de Masato sobrevivió a un 
accidente mortal de manera 
MOI ASE 
sirvienta, y Yuta impiden un 
intento de la madre de Masato 
de asesinarle; poco después 
Yuki desaparece misteriosa- 
mente tras haberse marchado 
para casarse y en su lugar 
aparece un terrible monstruo. 

La madre de Masato reve- 
la su trágico secreto a: duran- 
te la guerra, tras la muerte de 
su marido y su hijo, conoció a 
Masato, quien un día le dió 
algo de comer que la hizo in- 
mortal. Todos los intentos de 
librarse de él resultaron infruc- 
tuosos, pero quizá él sólo es- 
tuviera buscando otra madre. 
Masato vive ochocientos años 
con la apariencia de un chiqui- 
llo: después de siglos, ha ha- 
bido muchas mujeres a las que 
ha dado carne de sirena para 
comer para que pudieran ser 
su madre, empezando por su 
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Mad House, Clamp. 


EIA TA AR 
trabajo con el que los Clamp 
demostraron finalmente su ex- 
periencia como autores de ti- 
ras cómicas, apañándoselas 
para olvidar a todos los demás 
y sus orígenes como invento- 
res del soho manga. Oscura, 
trágica y magnífica, tanto en 
diseño, donde el uso de la red 
de mariposa llega a niveles ex- 
tremadamente virtuosistas, 
como en animación, donde el 
color pinta perfectamente el 
escenario de esta historia, tie- 
ne, sin duda, un lugar de ho- 
nor en la historia del anime de 
horror y fantasía. Es bastante 
difícil encasillar a X:7999 en 
un sólo genero. Tiene ele- 
mentos ttradicionales 
de fantasía, escenas 
sangrientas, sombras 
=Jolole= 1 oO 
también la composición 
se muestra netamente su- 
perior a otros animes par 
ticularmente populares. 
Kamui Shiro, de quin- 
ce años, estudia como 
sus compañeros en un 
instituto japonés. Pare- 











ce como ellos, pero en su 
mente habitan oscuras inten- 
ciones. De hecho, posee ex- 
traordinarios poderes psico 
kinéticos que pueden cambiar 
el orden en el mundo de una 
vez por todas. Ya en el pasa- 
do, Kamui ha sido testigo de 
oscuras profecías. Seis años 
antes, el joven abandonó 
Tokyo, donde volvió tras la trá- 
gica muerte de su madre, 
muerta en un tiroteo después 
de pedirle a su hijo que volvie- 
ra para que se pudiera cumplir 
su destino. Kamui siempre ha 
sido consciente de sus pode- 
ENEE ST 
escrúpulos. Pero en este caso 
descubre, de cualquier mane- 
ra, el cambio al que ha de so- 
meterse, que sus poderes ya 






























no son un juego y que cam- 
blarán su mundo y su vida de 
una forma drástica y definiti- 
va. 

En Tokyo se reencuentra 
con sus amigos, como Fuma 
y su hermana Kotori, quienes 
en realidad se convierten en 
sus enemigas en la lucha co- 
menzada por el clan Toga- 
kushi. Lo que es más, en una 
caverna habita el misterioso 
Himoto, un profeta ciego y sor- 
do con la apariencia de una 
niña pequeña de edad indefi- 
nible, que intenta conducir a 
Kamui por el sendero del bien. 
Los sueños le revelan que, de 
hecho, o la paz o la muerte lle- 
garán a la Tierra dependiendo 
del camino que escoja. Mas 
abajo hay una guerra subterrá- 
nea entre los dragones del cie- 
lo y los dragones de la Tierra. 
Ambos bandos intentan hacer- 
se con Kamui. La confronta- 
ción final es trágica y todo lle- 
ga aun final amargo, revelan- 
do que en realidad no había ni 
buenos ni malos en ninguno de 
los bandos: todos tenían sus 
propias razones y finalmente 
ninguno tenía razón ni dejaba 
de tenerla. 

Un trabajo completamente 
independiente basado en anti- 


guas leyendas chinas (los Dra- 
gones del Cielo y los Drago- 
nes de la Tierra a menudo vuel- 
ven en tradiciones antiguas) y 
en el principio oriental de pre- 
servar o cambiar por completo 
las cosas siguiendo las bases 
de la filosofía de muchos pai.- 
ses de extremo oriente para 
encontrar el sentido de la vida. 
Tras el fin de la historia, nada 
puede ser como lo fue ante- 
riormente, pero los Clamp su- 
gieren que todo es en realidad 
discutible y sujeto a diferentes 
interpretaciones dependiendo 
de qué lado se considere bue- 
no o malo. 

Tokyo es obviamente el 
tema central de este anime y 
manga. Alrededor de la Torre 
de Tokyo, que aquí se convier- 
te en un simbolo místico, se 
desatan las fuerzas de la Tie- 
IENALRO MO UT Meol 
sigo la casi total destrucción. 
En los sueños de Kamui, el 
Tokyo de la Tierra se opone a 
los deseos de los Dragones del 
Cielo, una ciudad suspendida 
en el aire y libre de toda forma 
de progreso y polución, que es 
lo que causa su malestar. 

X.1999puede interpretarse 
de diferentes maneras; como 
una alegoría de los simbolos 
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